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Resumen
En los últimos años, el uso de la gamificación en la educación superior se ha orien-
tado a mejorar el nivel de compromiso de los estudiantes en el aprendizaje. El mo-
delo de educación por competencias no es ajeno a esta pedagogía que hoy se apoya 
en la creatividad del docente y en la participación del estudiante. El objetivo de la 
presente investigación fue analizar cómo el uso de la gamificación incide en el incre-
mento de dominio de la competencia informacional en estudiantes universitarios. 
El enfoque utilizado es mixto. En la fase cuantitativa con diseño cuasi experimental 
se utilizó el cuestionario ALFIN-Humass para medir la percepción del desarrollo de 
la competencia (pre y pos) y se demostró que hay diferencias significativas entre el 
pretest y postest del grupo experimental en la percepción del desarrollo de ALFIN 
(t = –4,63; p < 0,01). En la cualitativa, se llevó a cabo un grupo focal cuyos resultados 
confirmaron los hallazgos cuantitativos. La contribución de este trabajo radica en 
señalar la pertinencia de la gamificación como estrategia didáctica en el desarrollo 
de las competencias informacionales.




* El presente documento tiene su origen en el proyecto de investigación “Gamificación y 
desarrollo de competencias informacionales”, financiado por la Dirección de Investigación 
de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas, del cual derivó una ponencia titulada 
“Cuando buscar información no es un juego: gamificación y desarrollo de competencias 
informacionales en educación superior”, presentada a finales del 2019 y publicada en las 
memorias del VI Congreso Internacional de Innovación Educativa del TEC de Monterrey. 
A diferencia de la ponencia, este artículo amplía la investigación de un diseño cuantitativo 
a un un diseño mixto, una nueva revisión de la literatura y reescritura.









































In recent years, gamification in higher education aimed to 
improve the level of student engagement in learning. The 
model of education by competencies is no stranger to this 
pedagogy, which today relies on teacher creativity and 
student participation. The objective of this research was to 
analyze how gamification affects the increase in the mastery 
of information skills in university students. The research 
approach used is mixed. In the quantitative phase with a quasi-
experimental design, the ALFIN-Humass questionnaire was 
used to measure the perception of competence development 
(pre and post), showing that there are significant differences 
between the pretest and post-test of the experimental group 
in the perception of ALFIN development (t = –4.63; p < .01). 
In the qualitative one, a focus group was conducted whose 
results confirmed the quantitative findings. The contribution 
of this work lies in pointing out the relevance of gamification 
as a didactic strategy in the development of Information 
Literacy Competency.
Keywords: Gamification; information literacy; information 
competencies; higher education.
1.	Introducción
La aplicación de la gamificación en la educación supe-
rior es un tema relativamente nuevo en el mundo de 
la investigación científica. Los primeros trabajos en-
contrados en las bases bibliométricas Scopus y Web 
of Science (WoS) datan de 2011. Se trata de un tema 
en construcción, discusión y expansión. En esta in-
vestigación, se comenzó por definir el concepto de 
gamificación como el uso de elementos y dinámicas del 
juego en contextos que no son juegos, en este caso en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje en educación supe-
rior (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011; López, 
Calonge, Rodríguez, Ros & Lebrón 2019; Pegalajar-Pa-
lomino, 2021). Al respecto Escamilla et al. (2016) señala 
sobre la gamificación que:
No se trata de utilizar juegos en sí mismos, sino 
tomar algunos de sus principios o mecánicas tales 
como los puntos o incentivos, la narrativa, la re-
troalimentación inmediata, el reconocimiento, la 
libertad de equivocarse, etc., para enriquecer la ex-
periencia de aprendizaje. […]. ( p. 7)
Tras considerar varias revisiones (Hamari, Koivisto & 
Sarsa, 2014; Schlagenhaufer & Amberg, 2015; Lozada & 
Betancur, 2017; Pascuas, Vargas & Muñoz, 2017; Osa-
tuyi, Osatuyi & De la Rosa, 2018; Coutinho & Lencastre, 
2019) se identificó que existe un grupo de autores en 
esta área del conocimiento que entienden este concepto 
como sinónimo de otros dos conceptos: el de juegos serios 
y el de aprendizaje basado en juegos. Un segundo grupo lo 
identifica como un concepto tipo “sombrilla”, que in-
cluye todo lo relacionado con el juego en la educación 
y abarca tanto los juegos serios como el aprendizaje ba-
sado en juegos. En este caso, se reconoce que, aunque 
los tres conceptos mencionados (gamificación, juegos 
serios y aprendizaje basado en juegos) se relacionan, 
guardan importantes diferencias entre sí y, por tanto, 
no pueden utilizarse como sinónimos, pues ninguno 
de ellos abarca o incluye a los otros dos. Por tanto, se 
hace necesaria una distinción entre ellos, pues, si bien 
se relacionan, son diferentes, tal como defienden varios 
autores (Deterding, Sicart, Nacke, O’Hara & Dixon, 
2011; Limaymanta et al., 2020; Anastasiadis, Lampro-
poulos & Siakas, 2018; Alsawaier, 2018).
Por su parte, la alfabetización informacional (ALFIN) 
es un concepto que desde las ciencias de la información 
y la bibliotecología se desarrolla desde hace varios años 
en diferentes contextos. En primer lugar, se constituye 
tanto en objeto de estudio como de docencia para los 
investigadores-profesores de esta área del conocimien-
to; en segundo lugar, tiene presencia en las prácticas 
tipológicas orientadas a la clasificación de bibliotecas; 
y, finalmente, ha adquirido relevancia en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje en los currículos de educación 
tanto primaria como secundaria, pero especialmente en 
la educación superior. Frente a este tema, la literatura 
y los recursos web de la última década son abundantes. 
De hecho, se cuenta con diferentes estudios de revisión 
de literatura (de tema o sistemática), que dan cuenta de 
dos de los aspectos mencionados en relación con el con-
cepto en cuestión: su naturaleza de objeto de estudio 
y su inclusión en la práctica educativa (Pinto, Cordon 
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Majid, Yun-Ke & Aye, 2015; Uribe-Tirado y Alhuay-
-Quispe, 2017; Kolle, 2017; Pinto et al., 2019).
Esta misma abundante literatura del tema hace que, 
desde hace varios años, se presenten diferentes defi-
niciones y conceptualizaciones sobre qué es la ALFIN 
(Uribe-Tirado, 2009). Sin embargo, hay una definición 
que se sigue utilizando mayoritariamente cuando se 
presenta el tema, por su sencillez y facilidad de com-
presión, tanto para profesores, estudiantes y público, 
en general, como para personas del área de las ciencias 
de la información y la bibliotecología, entre otras áreas 
del conocimiento. Dicha definición, propuesta desde el 
Reino Unido hacia 2004 por el Chatered Institute of 
Library and Information Professionals (CILIP), indica 
que la ALFIN es saber cuándo y por qué necesitas infor-
mación, dónde encontrarla y cómo evaluarla, utilizarla 
y comunicarla de manera ética (Information Literacy 
Group, 2021). 
Con el paso del tiempo, se han ido proponiendo otras 
definiciones de este concepto, e incluso nuevos marcos, 
más que estándares (Sample, 2020); pero, como muchos 
otros autores, en esta investigación se cree que esta de-
finición original del CILIP sigue siendo muy clara acerca 
de lo que es la ALFIN y que no riñe con la definición que, 
desde 2018, propone esta misma asociación.
No obstante, al igual que con el concepto gamificación, 
para el caso de la ALFIN también se presentan otros 
conceptos relacionados (competencias informacionales, alfa-
betización informática o computacional, competencias digitales, 
transalfabetización, multialfabetización y meta-alfabetización, 
entre otros), y, según los puntos de vista de autores, 
organizaciones o disciplinas que los asumen (Reyes & 
Avello-Martínez, 2021; Li, Chen & Wang, 2021), estos 
serían un complemento a la ALFIN o esta se incluiría en 
ellos, o el término ALFIN sería inadecuado y habría que 
proponer otro.
A pesar de esta variedad de opiniones, los datos bi-
bliográficos y las investigaciones siguen indicando 
que el concepto de information literacy, y su traducción 
al español como ALFIN, es el que mayoritariamente se 
sigue utilizando desde las ciencias de la información 
(Zimmerman & Ni, 2021); no obstante, para efec-
tos de los públicos que reciben esta formación, tanto 
desde bibliotecas como desde currículos en diferentes 
niveles de formación, el de competencias informacionales 
(COINFO) es un buen sinónimo como concepto de me-
jor receptividad.
Considerando las definiciones que se presentan de 
ambos conceptos centrales para este trabajo, gamifi-
cación y ALFIN (COINFO), es posible identificar sus 
grandes posibilidades de interrelación y aprovecha-
miento en el entorno educativo, específicamente de 
educación superior, ya que la gamificación puede uti-
lizarse como una importante estrategia en un proceso 
de formación, específicamente para la adquisición de 
competencias informacionales, a través de una narra-
tiva que enriquezca la experiencia de aprendizaje, una 
retroalimentación inmediata, libertad para equivocar-
se, incentivos a través de una competencia que genere 
compromiso y trabajo en equipo (Eduteka, 2016).
La literatura de los últimos años da cuenta de esta inter-
relación, de este aprovechamiento con trabajos desde 
diferentes contextos:
• Meaningful Implementation of Gamification in Informa-
tion Literacy Instruction, Alemania (Wintermeyer & 
Knautz, 2015).
• Introducing a Gamification Approach for Enhancing 
Web Search Literacy, Alemania (Karatassis & 
Dungs, 2015).
• InfoSkills2Go: using badges and gamification to teach 
information literacy skills and concepts to college-bound 
high school students, Estados Unidos (Laubershei-
mer, Ryan & Champaign, 2016).
• Autoformation à l'information literacy par la gamifica-
tion, Suiza (Reichler, 2016).
• A“Greening” Information Literacy Through Games, Bul-
garia-Estados Unidos (Todorova, Miltenoff & 
Martinova, 2016).
• Improving information literacy through gamification: fan-
tasy brand leagues, Estados Unidos (Ashley, 2019).
De estas fuentes, tras un análisis de su contenido y es-
pecíficamente del potencial que ofrece la gamificación 
para generar procesos formativos de ALFIN, que sean 
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se destaca una de las afirmaciones del trabajo de Ashley 
(2019), con la cual coincidimos y que dice que una forma 
de alentar a los estudiantes a adquirir conocimientos de 
información, que está relacionada con sus habilidades 
para ser aprendices autodirigidos, es crear una compe-
tencia o un ambiente de aprendizaje gamificado, con 
ejercicios que incluyan elementos de competición o de 
juego que pueden ayudar a aumentar el compromiso, la 
motivación y la autonomía. Este es el sustento de esta 
experiencia desde una universidad peruana, que puede 
replicarse a otras universidades iberoamericanas.
Por tanto, este artículo es un aporte a la producci-
ón científica de ALFIN en países latinoamericanos, al 
considerar que la gamificación es aún un tema poco 
explorado en las ciencias de la información. Este es 
uno de los motivos que justifican esta investigación y 
su continuidad, dada la relevancia y pertinencia de la 
gamificación como una nueva estrategia de aprendi-
zaje activo en la educación superior y la alfabetización 
informacional, como una competencia clave en la socie-
dad del conocimiento.
Es importante señalar que esta investigación tuvo, en 
una primera etapa, un diseño cuantitativo y fue presen-
tada como una ponencia en el VI Congreso Internacional 
de Innovación Educativa del TEC de Monterrey a fina-
les de 2019 (Flores-Bueno & Limaymanta, 2019). Sin 
embargo, con el afán de profundizar la investigación 
a nivel teórico y confirmar los resultados a nivel em-
pírico, se reelaboró por completo todo el artículo para 
optar por el uso de los métodos mixtos (Johnson & 
Onwuegbuzie, 2004). Para este efecto, se incorporó a 
un nuevo investigador al equipo y un nuevo método de 
investigación.
El objetivo de este estudio es evaluar cómo influye la es-
trategia de la gamificación en el incremento de dominio 
de la ALFIN-COINFO en las dimensiones de búsqueda, 
evaluación y comunicación de la información desde la 
perspectiva de los estudiantes a través del método mi-
xto. La hipótesis principal es que la gamificación como 
estrategia de aprendizaje influye en el incremento de 
dominio de la ALFIN-COINFO desde la perspectiva de 
los estudiantes universitarios.
2. Método
Esta investigación se apoya en el método mixto, cuyo 
objetivo es la comprensión del problema de una mane-
ra más completa (Pereira, 2011). Los métodos mixtos 
tienen su origen en las obras de Creswell (1994) y 
Johnson & Onwegbuzie (2004). Con base en esta idea, 
el enfoque cuantitativo y cualitativo se complementan. 
En cuanto al diseño de la investigación, se trabajó con 
un modelo secuencial confirmatorio. Asimismo, se optó 
por un diseño CUAN-CUAL, de igual estatus, ya que 
ninguno se prioriza sobre el otro. Es secuencial por el 
orden de la aplicación y confirmatorio por el objetivo: 
inferencial cuantitativo y de análisis cualitativo.
2.1 Participantes
El diseño usado en el enfoque cuantitativo es 
cuasi-experimental, en el que se manipula la variable in-
dependiente para ver el efecto de la variable dependiente 
con la selección de unidades de análisis de manera no 
aleatoria (Palella & Martins, 2012; Hernández, Fernán-
dez & Baptista, 2014). En ese contexto, se usaron dos 
grupos intactos (11 estudiantes en el grupo control y 20 
en el grupo experimental) que llevaron la asignatura de 
Recursos de Información I en una universidad pública 
de Lima. El criterio de inclusión para el estudio fue que 
ambos grupos debían asistir regularmente a las sesiones 
programadas. Si algún estudiante no había asistido a 
una de las pruebas, automáticamente quedaba excluido 
del estudio. La edad media de los estudiantes del grupo 
control fue de 20 años (s = 7,4 años) mientras que para 
el grupo experimental fue de alrededor de 21,3 años 
(s = 2,4 años). Para el enfoque cualitativo, se utilizó una 
muestra propositiva de casos típicos, para un grupo fo-
cal. Martínez-Salgado (2012) señala que la elección del 
tipo de muestreo cualitativo está definida por el propó-
sito de la investigación. Peláez y Burgos (2005) afirman 
que el propósito del muestreo propositivo de casos tí-
picos es describir el proceso. No se busca por tanto la 
generalización de la distribución de la experiencia, sino 
comprender las percepciones e interpretaciones de un 
grupo. En el caso de esta investigación, la muestra es-
tuvo conformada por siete estudiantes de un total de 
20, pertenecientes al grupo experimental, que los in-
vestigadores seleccionaron a partir de un criterio de 
representatividad. Los seleccionados decidieron parti-
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2.2	Instrumentos
Para la parte cuantitativa, los datos fueron recolec-
tados en dos momentos, con el uso del cuestionario 
ALFIN-Humass, validado por Pinto (2011). Al inicio de 
la investigación, con el pretest al grupo control y expe-
rimental, y al final de la experiencia gamificadora, con 
el postest a ambos grupos. Por la naturaleza de la asig-
natura de Recursos de Información I y por el diseño del 
estudio, se trabajó en tres dimensiones (búsqueda, eva-
luación y comunicación/difusión de la información) y 
con un total de 15 ítems. Cabe resaltar que el instrumen-
to ALFIN-Humass está elaborado como preguntas para 
cada dimensión y se pueden evaluar las dimensiones de 
manera independiente.1 Se verificó la confiabilidad de 
las dimensiones mediante el coeficiente Alfa (Tabla 1).
Tabla 1. Confiabilidad del instrumento ALFIN-Humass
N.° Variable/Dimensión Alfa
Escala en general 0,927
1 Búsqueda de información 0,903
2 Evaluación de la información 0,790
3 Comunicación/difusión de la información 0,748
Fuente: elaboración propia.
La Tabla 1 muestra los resultados del análisis de confia-
bilidad; un índice mayor a 0,7 indica una confiabilidad 
aceptable para aprehender las dimensiones (Nunnally, 
1978). Para la parte cualitativa, se utilizó en el grupo fo-
cal un cuestionario de preguntas elaboradas en función 
de la pregunta de investigación y los objetivos.
2.3 Procedimiento
Para la parte cuantitativa, el diseño fue cuasi expe-
rimental pre y pos con dos grupos de estudiantes ya 
conformados (grupo experimental y grupo control), 
pertenecientes a una universidad pública ubicada en la 
ciudad de Lima, Perú. El diseño cuasi experimental se 
basó en la propuesta de Hernández et al. (2014), con el 
siguiente esquema.
G1 O1 X O2
G2 O3 – – O4
1 Cuestionario ALFIN-Humass: http://www.mariapinto.es/alfin-hu-
mass/
G1 es el grupo experimental y G2, el grupo control; O1 
y O3 es el pretest y O2 y O4, el postest de la percepción 
de la ALFIN. Mientras que X es la intervención al grupo 
experimental mediante la estrategia de la gamificación. 
El símbolo “–“ significa que el grupo control llevó las 
clases sin la aplicación de la gamificación. La variable 
dependiente (respuesta) fue la percepción de la ALFIN 
y la variable independiente, la gamificación, que se apli-
có a través de las actividades programadas integradas a 
la narrativa planteada en el juego, basada en la película 
Código enigma (2014).2
Los aspectos axiológicos aplicados durante el proce-
so de recogida de datos se basaron en cinco principios 
éticos: 1) que los sujetos participen voluntariamente 
con pleno respeto de sus derechos y libertades funda-
mentales; 2) beneficencia y no maleficencia; 3) justicia; 
4) integridad científica; y 5) responsabilidad, a partir 
de los que se consideran las implicancias de la reali-
zación y difusión de la investigación. Para probar las 
hipótesis planteadas, se realizó el análisis descriptivo 
mediante las medidas de resumen y los diagramas de 
caja, que mostraron el comportamiento de la variable 
dependiente antes y después de aplicar la gamificación 
como estrategia de aprendizaje activo. Para el análi-
sis inferencial, en primer lugar, se realizó la prueba de 
normalidad de las diferencias de la percepción de la AL-
FIN, con sus respectivas dimensiones mencionadas en 
la Tabla 1. Dependiendo de los resultados de la prueba 
de normalidad, se aplicó la prueba paramétrica t y la 
prueba no paramétrica de Wilcoxon, ambas para mues-
tras dependientes con el fin de evaluar si hay efecto de 
la gamificación en el desarrollo de la percepción de la 
ALFIN. Todos los análisis se realizaron comparando 
los resultados del pretest y postest (en el grupo control 
y en el grupo experimental). El análisis estadístico se 
realizó con el uso de los programas Excel, Minitab v. 18 
y SPSS v. 25.
Para el enfoque cualitativo, se utilizó la técnica del gru-
po focal con un cuestionario de preguntas elaboradas 
a partir de la pregunta de investigación y los objetivos 
del presente trabajo. Este grupo focal contó con siete 
participantes a partir de un muestreo propositivo de 
casos típicos, a los cuales se les pidió su consentimien-
2  El diseño instruccional para los docentes y procedimiento de 
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to informado para participar en la investigación. La 
guía de preguntas fue impresa y se conversó, al inicio, 
de manera abierta y, luego, de manera puntual sobre 
las tres dimensiones de la competencia informacional 
que sería evaluada (búsqueda de información, evalua-
ción y comunicación de la información) y que se midió 
a través del cuestionario ALFIN-Humass, validado por 
Pinto (2011).
El grupo focal tomó aproximadamente 1,5 horas y fue 
moderado por dos de los tres autores de este trabajo. 
El resultado de esta conversación se transcribió en un 
documento en Word y se dio inicio a la fase de codi-
ficación, análisis de la información e interpretación. 
Para tal efecto, se utilizó el software NVivo versión 12. 
Se trabajó en el marco de la teoría fundamentada, pro-
puesta por Strauss y Corbín (1990). Para esto, se realizó 
una codificación libre o abierta de la transcripción, 
luego una codificación axial y, finalmente, una codifi-
cación selectiva. La codificación libre se dio a partir del 
registro de la conversación y la subjetividad del inves-
tigador para elegir las palabras o nodos que se repetían. 
La axial se trabajó a partir de las relaciones (asociación, 
causalidad, contradicción y pertenencia) encontradas 
entre las palabras y familias de palabras encontradas en 
la codificación libre. Por último, la codificación selecti-
va se logró gracias a la integración de las relaciones de 
familias de palabras dentro del relato grupal. El objeti-




Los resultados descriptivos iniciales muestran que se 
mantienen, en el pretest y el postest, las puntuaciones 
de la percepción de la ALFIN y sus dimensiones bús-
queda, evaluación y comunicación de la información de 
los estudiantes del grupo control (Figura 1).
Por su parte, los resultados del grupo experimental per-
miten observar un incremento después de la aplicación 
de la estrategia de la gamificación, con medianas de 
88,5 y 99,5 en la percepción de la ALFIN y en las dimen-
siones mencionadas (Figura 2). 
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La Tabla 2 muestra que los promedios en el grupo con-
trol son 86,18 en el pretest y 85,09 en el postest, cifras 
que evidencian comportamientos similares. Por su parte, 
en el grupo experimental existe un aumento en el pro-
medio de las puntuaciones de la percepción de la ALFIN 
de 85,6 a 98,6. Además, se revela que la dispersión de la 
puntuación es más heterogénea en el grupo control que 
en el grupo experimental con 27,1 % frente a 18,2 %.
La evaluación de la distribución de los datos se hizo 
mediante la prueba de normalidad, porque de esta de-
pende el uso de la inferencia paramétrica o no paramé-
trica. Se utilizó la prueba Shapiro-Wilk y se observa 
que, para el grupo control, las puntuaciones de la di-
mensión comunicación/difusión de la información no 
tienen una distribución normal (p < 0,05). Por otro lado, 
todas las diferencias se aproximan a una distribución 
normal para el grupo experimental (Tabla 3).
La Tabla 4 muestra el análisis inferencial para el grupo 
control, que evidencia que no existe diferencia signifi-
cativa, ni entre las puntuaciones generales ni entre las 
puntuaciones de las tres dimensiones de las percepcio-
nes del dominio de la ALFIN (t = –0,02; p = ,986) antes 
y después del proceso de la investigación. Estos resul-
tados revelan que el grupo control mantuvo su nivel de 
percepción del dominio de la ALFIN en el proceso de la 
aplicación.
Figura 2. Diagrama de cajas de las puntuaciones del grupo experimental.
Fuente: elaboración propia.
Tabla 2. Medidas de resumen de las puntuaciones de competencias informacionales
Grupo n
Pretest Postest
Media CV* Mediana Media CV Mediana
Control 11 86,18 26,2 % 93,0 86,09 27,1 % 91,0
Experimental 20 85,6 20,2 % 88,5 98,6 18,2 % 99,5
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Tabla 3. Pruebas de normalidad Shapiro-Wilk de las competencias informacionales
Variable dependiente / dimensiones Diferencia
Grupo control Grupo experimental
D=pre-post Valor p** Estadístico Sh-W Valor p
Competencias informacionales - CI D_CI 0,906 ,219 0,991 ,999
Búsqueda de información - D1 D_D1 0,873 ,084 0,963 ,602
Evaluación de la información- D2 D_D2 0,932 ,434 0,968 ,716
Comunicación/difusión de la información - D3 D_D3 0,848 ,041* 0,910 ,063
*Sh-W: Shapiro-Wilk, ** p < ,05, la prueba es significativa.
Fuente: elaboración propia.
Tabla 4. Pruebas de muestras relacionadas en el grupo control
Variable/ dimensión
Pretest Postest
Tipo de prueba (estadístico) Valor p
Media DE Media DE*
Competencias Informacionales 86,2 22,58 86,1 23,36 t de Student (-0,02) ,986
Búsqueda 46,6 12,96 45,4 12,49 t de Student (-0,43) ,675
Evaluación 21,5 5,45 21,7 7,35 t de Student (-0,17) ,870
Comunicación 18,1 6,47 19,0 6,43 Wilcoxon (-1,03) ,303
*DE: Desviación estándar.
Fuente: elaboración propia.
Por otro lado, en el grupo experimental, se demues-
tra que la gamificación influye positivamente en el in-
cremento de la percepción del dominio de la ALFIN 
(t = –4,63; p < 0,01). Igualmente, hay un efecto signifi-
cativo para las dimensiones de búsqueda de informa-
ción (t = –4,61; p < 0,01) y evaluación de la información 
(t = –3,86; p < 0,01). En cuanto a la dimensión comuni-
cación de la información, se observa que la diferencia 
no es significativa al 5 %, aunque hubo aumento en la 
media muestral del postest respecto al pretest.
Estos resultados revelan que la aplicación de la gamifi-
cación como estrategia de aprendizaje activo influye en 
el incremento de la percepción del dominio de la AL-
FIN, para esta experiencia específica, en estudiantes de 
una universidad pública.
3.2	Enfoque	cualitativo
La codificación siguió una secuencia temporal marcada 
por el orden de la conversación. La primera pregunta es-
tuvo referida a la percepción y definición de la estrate-
gia pedagógica y luego se pasó a hablar sobre la ALFIN y 
su relación con la gamificación. La primera codificación 
fue la de la percepción de la gamificación. Con respecto 
a la primera pregunta, se obtuvieron siete referencias.
Tabla 5. Pruebas de muestras relacionadas en el grupo experimental
Variable/ dimensión
Pretest Postest
Tipo de prueba (estadístico) Valor p**
Media DE Media DE*
Competencias Informacionales 85,8 17,29 98,6 17,93 t de Student (-4,63) ,000**
Búsqueda 46,3 9,82 53,6 9,53 t de Student (-4,61) ,000**
Evaluación 22,0 5,22 26,5 5,72 t de Student (-3,86) ,001**
Comunicación 17,5 4,10 18,6 4,10 t de Student (-2,08) ,051
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Una informante al principio asoció la palabra gami-
ficación con videojuegos; luego se vio que ese no era 
el significado aplicado en esta investigación. Otra 
participante confesó que al principio pensó que la 
gamificación era una suerte de juego infantil. Aque-
llos que no tenían la menor idea del concepto pronto 
entendieron que era alcanzar una meta y competir 
utilizando las reglas y la narrativa propia de un juego. 
Algunos conceptos codificados que emergieron en esta 
primera instancia fueron el de expectativas, por las que 
se crearon en torno a esta estrategia. Por ejemplo, una 
informante señaló: “Lo primero que saltó a mi cabeza 
cuando ustedes presentaron la clase con la estrategia 
de gamificación fue que iba a ser una clase diferente a 
las que hasta entonces había tenido”.
Luego de llevada a cabo la experiencia, la reacción fue 
positiva casi en la totalidad de las personas entrevis-
tadas. Tal como se infiere de lo señalado por los en-
trevistados: “Las primeras palabras que relaciono con 
gamificación y el curso que dieron fue la de una clase 
muy dinámica y divertida”. Otra informante dijo: “Me 
conecté para jugar”. Este tipo de expresiones se repi-
tieron en la conversación, con lo cual se recoge una 
actitud favorable con respecto a la estrategia. Solo una 
estudiante manifestó que con esta estrategia se incre-
mentaron sus niveles de estrés.
En cuanto al incremento de dominio de la compe-
tencia de ALFIN, se confirmó lo que la investigación 
cuantitativa había encontrado. Frente a la pregunta 
sobre la relación entre la gamificación y la percep-
ción del incremento del dominio de la competencia 
de búsqueda de información, se encontró una relación 
directa en todas las participantes. Una informante se-
ñaló: “Sí mejoró [mi competencia], sí contribuyó, pero 
siento que es por el lado que motivó la práctica”. Aquí 
encontramos una codificación axial de causa y efecto 
que emerge. Se puede afirmar que, para la estudian-
te, el aprendizaje se produce gracias a la intensidad 
de la práctica que la estrategia propicia. Ergo, a ma-
yor práctica, mayor incremento de dominio de una 
competencia. La gamificación genera el compromiso 
con la práctica en un espacio seguro para equivocarse.
En cuanto a la dimensión de evaluación de las fuen-
tes de información, el resultado fue positivo. Dos de 
los siete informantes narraron que con la gamificación 
aprendieron a evaluar la confiabilidad de las publi-
caciones. Una actividad que antes de su vida univer-
sitaria no era tomada en cuenta. El resto estuvo de 
acuerdo y asintió haber tenido la misma experiencia. 
En la dimensión de comunicación de la información se 
confirma lo encontrado en el estudio cuantitativo. De 
todas las dimensiones, fue la que menos se desarrolló 
con la estrategia, lo que coincide con los resultados 
del enfoque cuantitativo (Tabla 5). Una informante 
dice al respecto: “No desarrollé mucho esa habilidad 
por la rapidez y falta de tiempo para salir a exponer”. 
Una de las mayores críticas a la estrategia fue la ges-
tión del tiempo para evaluar en el momento a todos los 
estudiantes. Este hallazgo constituye una zona de me-
jora que se debe analizar, para rediseñar la experiencia 
gamificada para una práctica y estudio posterior.
En cuanto a la experiencia gamificada, se codificaron 
varias ideas que fueron emergiendo en la conversación. 
La más importante fue la de trabajo en equipo y la com-
petencia, reto o desafío como un movilizador. Si bien la 
frecuencia de repetición de palabras no prueba nada, el 
programa NVivo 12 permitió saber que las palabras con 
diez caracteres más recurrentes en la conversación son 
las palabras información (26) y gamificación (25) —dos de 
las variables de este estudio— y, luego, competencia 
(11) y compañeros (10).
Este hecho se corrobora en la conversación cuando 
hay un consenso con respecto a la estrategia gamifi-
cadora y su capacidad para dinamizar el aprendizaje. 
Un participante dijo al respecto: “El componente del 
desafío y competencia (entre pares) activa nuestra 
competitividad natural”. Otra informante opinó al 
respecto: “Me gustó esa parte”. Otra informante seña-
ló: “A pesar de que fue tenso, como ya dije, fue también 
bastante dinámico y todo el tiempo estuve bastante 
activa. Eso fue bueno. Creo que sí desarrollé bastante 
mis competencias”.
En esta última declaración, emerge otro concepto lla-
mado eutrés o estrés positivo (Selye, 1975). Una emoción 
con efecto positivo en su aprendizaje: “Sentí que ese es-
trés hizo que al menos recordara muy bien las acciones 
que realicé”. En la otra orilla están aquellas personas a 
las que no les sentaba bien el estrés. Al respecto, una 
informante señaló: “Con estrés y tensión yo no puedo 


































Rev. Interam. Bibliot. Medellín (Colombia) Vol. 44, número 2/mayo-agosto 2021 e342687   ISSN 0120-0976 / ISSN (en línea) 2538-9866
https://doi.org/10.17533/udea.rib.v44n2e342687
y me puse a hacer casi lo mismo que hicimos en clase, 
pero ya a mi ritmo y sí, aprendí bastante”. Una tercera 
informante afirmó algo que resulta más consensuado 
en el grupo investigado. Dijo: “El límite del tiempo era 
estresante, porque ponías una palabra para buscar y no 
salía resultados. Pero también era muy excitante por-
que te llamaba a seguir intentando por querer ganar la 
competencia”.
En cuanto al trabajo en equipo, este concepto aparece 
reiteradas veces en la conversación y emerge con mayor 
claridad que todo el resto de los conceptos discutidos. 
Para las participantes esta estrategia de la gamificación 
les permite aprender entre pares, socializar más allá 
del curso, conocer al otro de una manera más integral, 
gestionar sus diferencias a través de la comunicación 
asertiva y entrenar sus competencias de liderazgo. Aquí 
algunas evidencias de estas afirmaciones. Informante 1: 
“Encontré que a pesar de que no nos conocíamos ha-
bía algo en común en el equipo, una unión. Ese nexo en 
común de equipo nos hacía competir a pesar de que a 
veces perdíamos. Esta clase me permitió conocer a gen-
te a la que con las justas les decía hola y nada más”. In-
formante 2: “Lo que más me gustó fue que pude trabajar 
con otras compañeras. Fue una manera interesante de 
poder conocer a tus compañeros”. Informante 3: “Mi 
compañera me ayudaba y me enseñaba”. Informante 4: 
“Creo que gané un poco más de confianza en mí misma 
en este tiempo y permitirme ser como soy siempre”. In-
formante 5: “La gamificación creo que es más aprendi-
zaje en grupo”.
4. Discusión y conclusiones
Si se retoma la revisión de literatura realizada, no todos 
los autores ven la gamificación como positiva (Roy & 
Zaman, 2018). Muchos de ellos consideran que afecta 
la manera intrínseca en que las personas deberían rela-
cionarse con el aprendizaje, ya que su motivación surge 
más de estímulos externos que de internos. A pesar de 
ello, una gran mayoría de los que aceptan tal limitación 
(Zichermann & Cunningham, 2011; Kapp, 2012; Bru-
der, 2015; Hughes & Lacy, 2016; Huang & Yeh, 2017; 
entre otros) reconocen que, al final, los procesos edu-
cativos pueden adquirir de la gamificación importantes 
beneficios (Pektas & Kepceoglu, 2019). En efecto, la 
gamificación permite los siguientes beneficios: genera 
una mayor cooperación y colaboración entre los estu-
diantes, permite una mayor práctica y una retroalimen-
tación más intensa entre pares y con el maestro.
Este trabajo confirma dicha afirmación, ya que eviden-
cia que la aplicación de la gamificación incrementa la 
percepción del dominio de la ALFIN de los estudiantes 
del grupo experimental (t = –4,63; p < 0,01). Asimismo, 
hay un efecto significativo para las dimensiones de bús-
queda de información (t = –4,61; p < 0,01) y evaluación de 
la información (t = –3,86; p < 0,01). No sucedió lo mismo 
con los estudiantes del grupo control: ellos percibieron 
el logro de la ALFIN en los mismos niveles, antes y des-
pués del estudio (t = –0,02; p = 0,986). Estos resultados 
evidencian que la gamificación rompe las barreras de 
las clases tradicionales, para pasar a un modelo centra-
do en el estudiante.
Desde un enfoque cualitativo, se demostró que sí hay 
una incidencia en la percepción del incremento de la 
ALFIN en las dimensiones de búsqueda y evaluación 
de la información. Se confirmó que, en la dimensión de 
comunicación, sí se da un efecto, pero no de la misma 
magnitud que en las otras dos dimensiones, debido al 
factor tiempo.
Se cumple de esta forma el objetivo principal de la in-
vestigación. Se puede afirmar, a partir de un análisis de 
enfoque cuantitativo y cualitativo, y una revisión de 
la literatura (Hew, Huang, Chu & Chiu, 2016; Ibáñez, 
Di-Serio & Delgado-Kloos, 2014; Huang & Yeh, 2017), 
que la estrategia de gamificación tiene una incidencia 
positiva en la percepción de los estudiantes con respec-
to al incremento de dominio de una competencia, en 
nuestro caso la de la ALFIN.
Se encontró también que la gamificación tiene sus limi-
taciones, como señalan Domínguez, Saenz, de Marcos, 
Fernández, Pagés y Martínez (2013). Si bien con esta 
estrategia se puede incrementar la motivación, no nece-
sariamente se produce siempre un incremento del ren-
dimiento académico en los espacios físicos o virtuales 
en los que se aplica.
En síntesis, este trabajo evidencia que utilizar la 
gamificación como estrategia en un proceso de en-
señanza-aprendizaje de la ALFIN, para estudiantes 
universitarios, puede tener efectos muy positivos para 
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explorando y haciendo seguimiento al contexto en el 
que se aplicó, y a otros contextos en los que comience 
a aplicarse. Si estos resultados positivos continúan, 
es importante que dichas acciones didácticas se com-
partan mucho más (ante la poca literatura del tema, 
especialmente en Iberoamérica). De este modo, la co-
munidad formadora de ALFIN puede aprovechar y 
utilizar esta práctica como lección aprendida y como 
medio formativo para una metaliteracy ante las reali-
dades de la sociedad de la información actual (Mackey 
& Jacobson, 2019).
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